PENGEMBANGAN APLIKASI E-LEARNING

BERBASIS WEB PADA SMK YAPIM TARUNA





Dalam penulisan Tugas Akhir ini, penulis melakukan studi literatur yaitu
dengan membaca berbagai pustaka, serta literatur lain yang ada kaitannya dengan
tulisan yang penulis kemukakan. Peneliti akan menyesuaikan dengan situasi
kebutuhan di SMK YAPIM TARUNA SIAK HULU yang sesungguhnya.
Adapun langkah-langkah yang akan ditempuh dalam penelitian ini dapat
dilihat pada diagram alir dibwah ini:
Gambar 3.1. Diagram Alir Pembuatan Aplikasi E-Learning Berbasis Web
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3.1. Studi Pendahuluan
Untuk mendapatkan dan menemukan permasalahan yang akan diteliti
perlu dilakukan studi pendahuluan ataupun observasi pertama sehingga
mendapatkan data yang dibutuh dan kebutuhan sekolah. Adapun studi
pendahuluan untuk masalah e-learning berbasis web ini adalah wawancara dengan
guru produktif TKJ untuk mendapatkan data yang dibutuhkan yang akan
dibuatkan aplikasi seperti sarana dan prasarana, jurusan yang akan menggunakan
aplikasi dan lain-lain.
Studi pustaka ini dilakukan untuk menemukan tema permasalahan
mengenai kelayakan E–Learning berbasis web yang akan diterapkan, dilakukan
dengan cara mendalami teori yang bersangkutan dengan tema yang dipilih.
3.2. Perumusan Masalah
Setelah dilakukan pengamatan awal dan studi pustaka, maka dapat
dirumuskan sebuah permasalahan mengenai kelayakan E–Learning berbasis web.
Dimana perumusan masalah ini diuraikan dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan
yang pada akhirnya nanti akan diselesaikan pada penelitian ini dan tahap-tahap
penyelesaian permasalahan disesuaikan dengan disiplin ilmu yang dipelajari dan
metode yang akan digunakan. Apabila permasalahan mengenai kelayakan E-
Learning dapat dirumuskan, maka langkah selanjutnya yang dapat diambil adalah
menentukan metode yang tepat untuk menyelesikan masalah yang ada.
3.3. Pemilihan Metode Pengembangan Sistem
Dalam pemilihan metode pengembangan aplikasi yang akan dirancang dan
dibangun adalah dengan menggunakan metode Waterfall. Dimana, metode ini merupakan
metode yang sering disebut model air terjun atau biasa disebut siklus hidup perangkat
lunak seperti spesifikasi persyaratan, perancangan perangkat lunak, implementasi,
pengujian.
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Adapun tahapan yang akan dilakukan secara umum dalam melaksanakan
penelitian ini dapat dilihat pada kerangka kerja model Waterfall pada gambar
dibawah ini.
Gambar 3.2 Tahapan Penelitian
3.4. Metode Pengumpulan Data
Untuk memperoleh data yang menunjang penyusunan laporan tugas akhir
ini, maka penulis melakukan pengumpulan data dengan cara :
a) Studi Kepustakaan
Studi kepustakaan dilakukan dalam mencari informasi mengenai referensi
tentang E–Learning berbasis web.
b) Metode Observasi
Pengumpulan data melalui pengamatan secara langsung terhadap objek ini
dilakukan dengan maksud agar dapat diketahui tentang cara, prosedur,
pelaksanaan dan pengumpulan data secara langsung sehingga dapat




Analisa sistem disini dilakukan untuk menyusun suatu langkah-langkah
penguraian dari sebuah sistem informasi E-Learning berbasis Web yang nantinya
akan dirancang/dikembangkan dengan maksud mencari atau mengidentifikasi dan
mengevaluasi permasalahan-permasalahan yang akan terjadi pada sistem yang
akan dirancang. Serta kebutuhan-kebutuhan apa saja yang diinginkan untuk
mengatasi/menangani  permasalahan yang ada pada pengguna sistem nantinya.
Pada tahap analisis ini merupakan tahap menganalisis atau menidentifikasi
proses-proses dalam perancangan sistem. Jadi, apa bila ada satu proses saja yang
terjadi penyimpangan atau kesalahan maka untuk proses berikutnya juga akan
terjadi kesalahan karena proses-proses tersebut selalu berhubungan.
3.6 Desain Sistem
Pada dasarnya tahapan pada desain sistem ini terbagi menjadi dua, yaitu:
a. Desain sistem secara umum
Pada tahapan ini, secara umum yaitu menjelaskan tentang data flow
diagram kepada pengguna untuk langkah-langkah sistem yang nantinya
akan dikerjakan. Data yang diperoleh yaitu dari database yang sudah ada di
SMK YAPIM TARUNA Siak Hulu.
b. Desain sistem secara rinci
Namun pada tahapan ini, desain sistem secara terperinci merupakan desain
sistem yang dilakukan secara mendetail berdasarkan perubahan-perubahan
yang terjadi pada tahap desain sistem secara umum. Misalnya pada desain
sistem secara terperinci ini yaitu dengan mendesain database, data
dictionary dan ERD serta hubungan-hubungan antar tabel.
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3.7 Pengembangan Sistem
Pengembangan sistem merupakan suatu konversi dari desain sistem yang
telah dirancang kedalam sebuah program komputer dengan menggunakan bahasa
pemrograman PHP berbasis website dengan database MySQL. Adapun fungsi-
fungsi perancangan program ini adalah Input data, penyimpanan data, pengubahan
data, penghapusan data, pengolahan data, pembuatan laporan yang dibutuhkan
dan batasan wewenang atau otorisasi yang jelas kepada pemakai program aplikasi.
3.8 Penerapan Sistem
Setelah pengujian dilakukan pada sekolah tersebut, maka tahapan
penerapan dilakukan setelah semua tahap selesai dilakukan baik dari pengolahan,
perancangan sampai tahan pengujian. Dimana tahap ini dilakukan dengan
penerapan aplikasi e-leaning berbasis web ini digunakan oleh sekolah ini atau
Sehingga para pengguna aplikasi dapat menggunakannya.
3.8.1 Flowchart Program E-Learning
Pada flowchart E-Learning ini ada beberapa sesi akun yang akan
dijalankan oleh system ini, yaitu akun administrator, akun guru dan akun siswa.
Akun-akun tersebut berbeda fungsi, hak akses dan berbeda juga aplikasi yang
akan dijalankan. Akun admin memiliki hak akses secara penuh dan mengontrol
akun user yang lain seperti akun siswa dan akun guru. Berikut Flowchart
Program E-Learning dapat dilihat berikut ini :
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Gambar 3.3 Desain Sistem Flowchart Manual Sistem E-Learning
SMK YAPIM SIAK HULU
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3.8.2 Context Diagram Program Sistem E-Learning
Context Diagram digunakan untuk menggambarkan proses kerja sistem
secara umum. Context Diagram merupakan Data Flow Diagram yang
menggambarkan garis besar operasional sistem.





































Gambar 3.4 Context Diagram Program E-Learning SMK YAPIM SIAK HULU
3.8.3 Data Flow Diagram (DFD)
DFD sering digunakan untuk menggunakan suatu sistem yang telah ada
atau sistem baru yang akan dikembangkan secara logika tanpa
mempertimbangkan lingkungan fisik dimana data tersebut mengalir, atau
lingkungan fisik dimana data tersebut tersimpan.
Berikut adalah alur dari DFD pada program aplikasi E-Learning :
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1. DFD Level 1 Proses 1 Program E-Learning
Pada  DFD level 1 ini adalah alur secara umum dari program sistem E-









































































Gambar 3.5 DFD Level 1 Proses 1 Program E-Learning SMK YAPIM SIAK HULU
Pada alur data E-Learning di atas, aliran data dimulai dari bagian data
master pertama yaitu data master login. Data master login adalah proses dari
pengguna untuk dapat masuk ke sistem yang sedang dikelola, dimana ada
beberapa pengguna untuk mengelola sistem yaitu admin, guru dan siswa.
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Aliran data yang kedua yaitu pengelolaan data pengajar adalah proses
pengelolaan data manajemen kelas, mata pelajaran, materi, manajemen kuis. Pada
data master yang ketiga adalah data master pengelolaan data siswa yaitu proses
pengelolaan data kelas, mata pelajaran, materi, tugas/ujian dan nilai.
2. DFD Level 1 Proses 1 Program E-Learning (Pengelolaan Data Admin)
Gambar 3.6 DFD Level 1 Proses 1 Program E-Learning SMK YAPIM SIAK HULU
3. DFD Level 1 Proses 2 Program E-Learning (Pengelolaan Data Admin)
Gambar 3.7 DFD Level 1 Proses 2 Program E-Learning SMK YAPIM SIAK HULU
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4. DFD Level 1 Proses 3 Program E-Learning (Pengelolaan Data Admin)
Gambar 3.8 DFD Level 1 Proses 3 Program E-Learning SMK YAPIM SIAK HULU
5. DFD Level 1 Proses 4 Program E-Learning (Pengelolaan Data Admin)
Gambar 3.9 DFD Level 1 Proses 4 Program E-Learning SMK YAPIM SIAK HULU
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6. DFD Level 1 Proses 5 Program E-Learning (Pengelolaan Data Admin)
Gambar 3.10 DFD Level 1 Proses 5 Program E-Learning SMK YAPIM SIAK
HULU
7. DFD Level 1 Proses 6 Program E-Learning (Pengelolaan Data Admin)
Gambar 3.11 DFD Level 1 Proses 6 Program E-Learning SMK YAPIM SIAK
HULU
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8. DFD Level 1 Proses 7 Program E-Learning (Pengelolaan Data Admin)
Gambar 3.12 DFD Level 1 Proses 7 Program E-Learning SMK YAPIM SIAK
HULU
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9. DFD Level 2 Proses 1 Program E-Learning (Pengelolaan Data Pengajar)
Gambar 3.13 DFD Level 2 Proses 1 Program E-Learning SMK YAPIM SIAK
HULU
Pada alur diagram level 2 yang terdapat pada pengelolaan data master
terdapat beberapa bagian data master yang dikelola oleh guru yaitu data
manajemen kelas, mata pelajaran, materi, manajemen kuis. Dapat dijelaskan pada
dfd sebagai berikut;
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10. DFD Level 2 Proses 2 Program E-Learning (Pengelolaan Data
Pengajar)
Gambar 3.14 DFD Level 2 Proses 2 Guru Program E-Learning SMK YAPIM
SIAK HULU.
11. DFD Level 2 Proses 3 Program E-Learning (Pengelolaan Data
Pengajar)
Gambar 3.15 DFD Level 2 Proses 3 Guru Program E-Learning SMK YAPIM
SIAK HULU.
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12. DFD Level 2 Proses 4 Program E-Learning (Pengelolaan Data
Pengajar)
Gambar 3.16 DFD Level 2 Proses 4 Guru Program E-Learning SMK YAPIM
SIAK HULU.
13. DFD Level 2 Proses 5 Program E-Learning (Pengelolaan Data
Pengajar)
Gambar 3.17 DFD Level 2 Proses 5 Guru Program E-Learning SMK YAPIM
SIAK HULU.
III-16
14. DFD Level 3 Proses 1 Program E-Learning (Pengelolaan Data Siswa)
Gambar 3.18 DFD Level 3 Proses 1 Guru Program E-Learning SMK YAPIM
SIAK HULU.
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15. DFD Level 3 Proses 2 Program E-Learning (Pengelolaan Data Siswa)
Gambar 3.19 DFD Level 3 Proses 2 Guru Program E-Learning SMK YAPIM
SIAK HULU.
16. DFD Level 3 Proses 3 Program E-Learning (Pengelolaan Data Siswa)
Gambar 3.20 DFD Level 3 Proses 3 Guru Program E-Learning SMK YAPIM
SIAK HULU.
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17. DFD Level 3 Proses 4 Program E-Learning (Pengelolaan Data
Siswa)
Gambar 3.21 DFD Level 3 Proses 4 Guru Program E-Learning SMK YAPIM
SIAK HULU.
3.8.4 Entity Relationship Diagram (ERD)
ERD merupakan suatu model untuk menjelaskan hubungan antar data
dalam database kurikulum dan juga pada database forum diskusi berdasarkan
objek-objek dasar data yang mempunyai hubungan antar relasi. Pada dasarnya
ERD terdiri dari bebrapa simbol untuk menggambarkan hubungan antar relasi
data. Simbol tersebutlah yang dipakai untuk menggambarkan bentuk dan struktur
pada database aplikasi ini.
Pada sistem aplikasi ini, ERD merupakan gambaran dari sebuah organisasi
sistem yang didalamnya terdapat berbagai atribut untuk memanjemen data agar































































































































































‘' satu orang guru (1) mengajar  banyak siswa (N)”
Keterangan dari gambar ERD diatas adalah sebagai berikut:
1. Admin
Keterangan dari Admin ini sebagai menyimpan data login pada setiap entitas
yaitu guru dan siswa.
Tabel 3.1 Admin









Keterangan dari entitas Pengajar ini sebagai menyimpan data pada setiap
entitas guru yaitu
Tabel 3.2 Pengajar


















Keterangan dari entitas Siswa ini sebagai menyimpan data pada setiap
entitas siswa yaitu.
Tabel 3.3 Siswa



















Keterangan dari entitas Registrasi Siswa ini sebagai menyimpan data pada
setiap entitas siswa yaitu :
Tabel 3.4 Registrasi Siswa

















Keterangan dari entitas kelas ini sebagai menyimpan data pada setiap
entitas siswa yaitu.
Tabel 3.5 Kelas








Keterangan dari entitas materi ini sebagai menyimpan data pada setiap entitas
siswa yaitu.
Tabel 3.6  Materi
7. Nilai
Keterangan dari entitas Nilai ini sebagai menyimpan data pada setiap
entitas siswa yaitu.
Tabel 3.7 Nilai








8. KUIS_PILGANDA (pilihan ganda)
Keterangan dari entitas Pilganda ini sebagai menyimpan data pada setiap
entitas pilganda yaitu pertanyaan soal kuis pilihan ganda.






















9. Kuis Essay  (pilihan Essay)
Keterangan dari entitas kuis essay ini sebagai menyimpan data pada setiap
entitas kuis essay yaitu pertanyaan soal kuis pilihan ganda.
Tabel 3.9 Kuis Essay




















Keterangan dari entitas ini topik kuis sebagai menyimpan data pada setiap
entitas topik kuis.
Tabel 3.11 Topik Kuis











Keterangan dari entitas ini mata pelajaran sebagai menyimpan data pada setiap
entitas mata pelajaran.
Tabel 3.11 Mata Pelajaran







3.8.5 Perancangan Graphical User Interface (GUI)
Dalam perancangan GUI, penulis memulai dengan membuat sketsa awal
bentuk halaman login, yaitu login guru dan siswa berbeda. Hal ini bertujuan untuk
membantu penulis dalam mewujudkan aplikasi E_Learning yang berbasis web
secara visual. Disain user interface aplikasi E_Learning kurikulum ini berusaha
memperhatikan aspek interaksi manusia sebagai pengguna dengan sistemnya.
Aspek yang harus diperhatikan dalam mendesain user interface adalah:
1. Style, pengguna perlu diberi kesan sesuai dengan tipe dan karakteristik
sistem yang dibangun.
2. Function, interface yang digunakan harus memberikan manfaat yang
sebesar-besarnya bagi pengguna.
3. Navigation, interface yang dibangun harus memberikan petunjuk yang
jelas bagi pengguna dalam menggunakan sistem ini.
4. Interactivity, interface yang dibangun harus bersifat interaktif dan mampu
membantu pengguna dalam memanfaatkan sistem.
Untuk mencapai 4 aspek diatas, user interface pada aplikasi E_Learning
kurikulum ini dikembangkan dalam satu tampilan yang standar. Tampilan ini
merupakan inti dari user interface sistem yang telah dikembangkan dengan
melihat fungsionalitas sistem, proses navigasi dan interaktivitas sistem. Sehingga
secara tidak langsung pengguna aplikasi yang menggunakan sistem dapat
merasakan gaya dari sistem dan akhirnya menciptakan suatu kesan yang
berhubungan dengan sistem yang dibangun.




Gambar 3.23 Rancangan Layout Halaman Depan
2. Login
Gambar 3.24 Rancangan Layout Halaman Login
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3. Halaman Guru
Gambar 3.25 Rancangan Layout Halaman Guru
4. Halaman Siswa
Gambar 3.26 Rancangan Layout Halaman Siswa
3.9 Pengujian
Pada pengujian ini, merupakan suatu proses menjalankan perangkat lunak
yang telah dirancang untuk menguji apakah semua proses yang telah dianalisa
pada bab IV sudah  terpakai pada perangkat lunak atau belum dan apakah sudah
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tercapai / terpenuhi tujuan yang diharapkan. Pengujian yang akan dilakukan
dalam aplikasi ini adalah pengujian secara langsung kepada siswa-siswi dan guru
di SMK YAPIM TARUNA SIAK HULU di LAB. Masing-masing Jurusan.Dari
pengujian akan diterapkan penilaian E-Learning digunakan dengan tiga aspek
yaitu :
1) Mudah(Usability) penggunaan aplikasi e-learning mudah digunakan
oleh user.
2) Kesederhanaan(Simplicity) apakah penggunaan aplikasi e-learning
mudah  dipahami.
3) Berinteraksi (Interactivity) apakah penggunaan toolsaplikasi e-
learningmudah digunakan.
Dari aspek tersebut, akan dibuat angket untuk penilaian aplikasi e-
learning, sehingga memperoleh hasil pengembangan e-learning apakah aplikasi
tersebut layak atau tidak digunakan.
